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ORDINATEUR. 

v-^ L'invention concerne un syst^e pour visualiser, sur 
un teran de ttldvision (2), un jeu vid6o ex6cut6 par un ordi- 
nateur (10), caract6ris6 en ce qu'll comporte un d6codeur 
de t6l§vision (3) connect^, d'une pait, i rordinateur et, 
d'autre part. £i un p6riph6rique de jeu (4). 



10-^12 





2831378 

1 

Systeme pour visualiser sur un 6cran de television un Jeu viddo ^ 
exteute par un ordinateur 

Domaine de rinvention et etat de la technique 
5 L'invention conceme un systeme pour visualiser un jeu vld6o exteute 

par un ondinateur, sur un Scran de tSISvision, par l'intemi(§diaire d'un 
d6codeur de television. 

Ce systeme trouve des applications dans le domaine de relectronique 
multimedia et, en particulier, dans le domaine des jeux electroniques, 
10 appeles aussi jeux video. 

Dans la suite de la description, on appelera « jeu video » un logiciel de 
jeu video dont le deroulement est contrdle par le ou les joueur<s) a partir de 
manettes de commandos. 

Actuellement, 11 existe plusieurs systemes d'execution et de 
15 visualisation des jeux vidSo. Le systeme le plus courant est la console de jeu 
dite « de poche » ; elle comporte a la fois une unite de calcul et de 
commande et un ecran. Cependant, cetle console de poche comporte un 
ecran de tres petite taille qui n§cessite un effort de vision Important de la part 
du joueur. Le joueur se fatigue done tr5s rapldement avec une telle console. 
20 En outre, la taille de l'6cran ne pennet pas k un tiers de regarder r6cran en 
m§me temps que le joueur De plus, ce type de console ne poss^de pas une 
tr6s grande puissance de calcul ; des jeux complexes demandant un tr6s 
grand nombre de calculs ne peuvent done pas §tre executes sur cette 
console. 

25 Un autre systdme classique conslste ^ connecter une console de jeu 

sur un 6cran de t6l6vislon. AInsi, le jeu est 6x6cut6 par la console et visualise 
sur r§cran de t6l6vlslon. Le joueur (ou les joueurs) peut (peuvent) 
commander les d6placements dans le jeu par Tintemnediaire de 
p6riph6riques de jeu, appel§s aussi manettes de commandes de jeu, 

30 connect6s d la console. Ce systfeme pr6sente rinconv6nient de necessiter 
rachat d'un materiel sp6cifique, d savoir une console, dont le cout est 
relativement 6tev6. 

II existe, par allleurs, des logiciels de jeu executables par un 
ondinateur personnel de type PC. Dans ce cas, le jeu est execute par Tunite 

35 centrale de I'ordinateur et affiche sur I'ecran de rordinateur. Ce disposlHf ne 
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presente pas de surcoOt puisqu'il ne n§cesstte pas rachat d'un materiel 
specifique. Cependant, le jeu sur un ordinateur PC ne presente pas la meme 
convrvialite qu'un jeu affiche sur un ecran de television. En effet, I'ecran de 
television presente I' avantage de pouvoir etre de grande taille ; il pennet ainsi 
5 un bon cx)nfort de visualisation et d'etre visualisable par plusieurs personnes 
slmultanement Au contraire, Pecran d'ordinateur est g6n§ral8ment de taille 
relativement r§dulte : seul un petit nombre de personnes peuvent visualiser 
r^cran simultanSmenL 

Par ailleurs, pour jouer avec un ordinateur personnel, le joueur dolt 

10 etre installe sur une chaise, derriere une table ou un bureau. Au contraire, 
recran de television presente Tavantage aux utilisateurs de pouvoir etre 
installes confortablement dans des fauteuils ou canapes et d'avoir une bonne 
vision du jeu. 

Expose de Tinvention 

15 L'invention a justement pour but de remedier aux Inconvenients des 

systemes decrits precedemment A cette fin, elle propose un systeme ne 
necessitant Tachat d'aucun materiel specifique et associant ^ la fcMS le 
confort de Tecran de television et la puissance d'un ordinateur. Ce systfeme 
permet de visualiser, sur un 6cran de t6l6vision, un jeu yM6o exdcutd par un 

20 ordinateur. Pour cela, le systeme oomporte un dteodeur de t^ldvision 
connects, d'une part, d I'toan de t6l6vision et, d'autre part, ^ rordlnateur 
anisi qu'd un ou plusieurs p6riph6riques de jeu. 

Plus pr6cis6ment, l'invention conceme un systfeme pour visualiser, sur 
un 6cran de t6l§vislon. un Jeu vid6o ex6cut§ par un ordinateur, caract6ris§ en 

25 ce qu'il comporte un dteodeur de t6l6vision connects, d'une part, a 
rordlnateur et, d'autre part, d un p6riph6rique de jeu. 

De prdf^rence, le d§codeur et I'ordinateur sont connect6s Tun k I'autre 
par une liaison k haut d§blt bidirectionnel ; cette liaison transportant des 
commandes de jeu du decodeur vers rordlnateur et des flux vidte de 

30 I'ordinateur vers le d§codeur. 

Br^ve description des figures 

La figure 1 repr^sente le systSme de l'invention avec, d'une part, 
I'ordinateur et. d'autre part, Tensembie vid§o constitue de I'teran de 
television, du decodeur et des p^ripheriques de jeu. 
35 La figure 2 est une representation fonctionnelle du decodeur de 
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television dans le systeme de I'invention. 

Description detaillee de modes de realisation de I'invention 
L'invention conceme un systeme pour visualiser un jeu video sur un 
ecran de television connects a un decxxleurde television, lui-meme connects 
5 a un ordinateur personnel capable d'executer le jeu vid§o. Ce systeme est 
represents sur la figure 1. 11 comporte, d'une part, un ensemble viddo 1 
comprenant un ecran de television 2, un decpdeur de television 3 et des 
peripheriques de jeu 4. II comporte, d'autre part, un ordinateur personnel 10, 
tel qu'un PC, comportant une unite centrale 11 apte a recevoir et a executor 
10 le jeu. 

L'ensemble video 1 et I'ordinateur personnel 10 sent separes, sur la 
figure 1. par un trait mixta symboiisant un mur. Autrement dit oe trait mbcte 
montre que {'ordinateur 10 et l'ensemble video 1 peuvent etre distants Tun de 
I'autre et disposes dans des pieces diffSrentes d'un logement d'un utiiisateur. 

15 Par exemple, Pordinateur personnel 10 peut etre installe dans un bureau et 
['ensemble video 1 dans un salon. 

L'ensemble video 1 comporte un ecran de television 2 connect§. par 
des connexions classiques, a un decodeur de television 3. Ce decodeur de 
television 3 est connecte d I'ordinateur personnel 10 et plus predsement a 

20 I'unite centrale 11 de Tordinateur. Cette connexion se fait au moyen d'une 
liaison rapide bidirectionnelle 12. Cette liaison 12 peut etre un bus de 
donnees. Elle est bidirectionnelle afin de permettre, d*une part, ie transport 
d'infomnations de commandes du decodeur vers I'ordinateur et, d'autre part, 
le transport d'un flux vid6o de I'ordinateur vers le decodeur. Par ailleurs, cette 

25 liaison 12 est rapide, c'est-d-dire d haut debit, afin de penmettre un temps de 
reaction tres court entre la commande effectuee par un joueur pour 
commander le depiacement d'un element sur I'image et la reponse de 
I'ordinateur. c'est-a-dire, le depiacement de reiement. La circulation de ces 
informations sur cette liaison 12 seront decrites plus predsement dans ia 

30 suite de la demande. 

Cette liaison rapide bidirectionnelle 12 peut etre par exemple une 
liaison USB (Bus en Serie Universel) dans le cas notamment oCi I'ordinateur 
PC n'est pas trop eioigne du decodeur de television ou par une liaison 
Ethernet La liaison USB pr6sente I'avantage qu'actuellement tous les PC et 

35 la majorite des decodeurs de television possedent une prise de connexion 
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USB. La liaison 10 peut egalement Stre rSalisee par une liaison IEEE 1394, 
qui constitue le support le mieux adapfe aux applications domestiques car 
elle pemriet une distance sufRsamment impoitante entre Tordinateur PC et le 
decodeur de television mais ne necessite pas Temploi d'un cable de grosse 
5 section. Dans le cas d'une liaison Ethernet ou d'une liaison IEEE 1394. il est 
necessaire d'ajouter, sur le decodeur. une prise de connexion pour I'une ou 
Tautre de ces liaisons. 

Uensemble vid6o 1 comporte 6galement une antenna de tdlevision 5 
connectee sur le d§codeur 3 pour lui pemnettre de recevoir les programmes 

10 des operateurs de television numerique. En particulier, I'antenne de 
television 5 pemnet au decodeur de recevoir des Jeux video amis par certains 
operateurs de TV numerique. La plupart de ces jeux video sont compatibles 
PC, ce qui pemiet de les ex^cuter aussi bien sur une console de jeu 
dassique que sur un ordinateur PC. Ainsi, lorsque le decodeur repoit un jeu, 

15 il peut le transmettre a !'unit6 centrale 11 de I'ordlnateur PC. L'unit6 centrale 
1 1 execute alors le jeu puis renvoie au decodeur 3 un flux video. Ce flux 
video contient toutes les donnees d'images n6cessaires pour que le 
decodeur puisse afllcher Timage video correspondante. 

Dans un autre mode de realisation, le jeu vidto est m6moris6 sur un 

20 disque (CD ROM) ou sur une disquette pouvant §tre Ins6r6 dlrectement dans 
le lecteur de runit6 centrale du PC. Dans ce cas, runit6 centrale ex§cute le 
programme du jeu vid6o et envoie un flux vid§o au d6codeur. 

L'ensemble vid6o 1 comporte aussi un ou plusieurs p6riph6riques de 
jeu connect6s sur le d6codeur de t6l6vision 3 par rinterm6dialre de prises de 

25 connexion 7. Ces periph§riques de jeu sont dassiques et peuvent etre des 
souris ou des volants ou blen des manches d balal (Joystick, en terme 
anglosaxon) ou tout autre pdriphdrique de jeu dassique. Sur I'exemple de la 
figure 1, on a repr^entd le cas d'un d6codeur oomportant deux prises de 
connexion 7a et 7b pour recevoir deux p§riph6riques de jeu. respedlvement 

30 4aet4b. 

La figure 2 est une representation fonctionnelle du d6codeur de 
television 3 de la figure 1. Cette figure montre les differentes fonctions 
executees par le decodeur dans le systeme de rinvention. Elle montre, en 
particulier, la liaison entre chacune des deux prises de connexion 7a et 7b 
35 des peripheriques de jeu 4a et 4b et le port 13 de connexion de la liaison 12. 
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Elle montre aussi la liaison entre le port 13 et la prise de connexion 14 de 
I'ecran de t6l6vision, via une memoire tampon 15 qui assure la memorisation 
des images avant leur transmission vers I'ecran de television 2. 

Dans un mode de realisation de I'invention, le d^codeur 3 comporte 
5 une memoire de masse 16 telle qu'un disque dur ou un DVD - RAM . Cetle 
m§moire de masse 16 assure la memorisation de jeux, lorsque ceux-d sont 
emis par un op§rateur de t§l§vision numerique. Elle permet de mdmoriser 
des jeux notamment la nuit ou lorsque I'utnisateur est absent . Cette memoire 
16 est done reliee au port 13 de tegon S ce que les jeux qui y sont 

10 memorises puissent etre transmis d I'ordinateur. 

Ces jeux emis par I'operateur de television num6rique peuvent faire 
parUe de Tabonnement souscrit par Tutilisateur. II peut aussi s'agir de jeux 
dits « pay per view », c'est-a-dire des jeux que Tutilisateur loue d I'op^rateur. 
II peut aussi s*agir de jeux achates par rutiHsateur k I'opdrateur ou erKxire de 

15 jeux dits « on demand c'est-d-dire des jeux choisis par I'utilisateur sur un 
catalogue numerique. 

Dans le cas des jeux transmis par un operateur de TV numerique, 
celui-ci verifie, avant d'envoyer le jeu. si le decodeur est suffisamment 
puissant pour recevoir ie jeu 6mis. Or, dans le cas du systdme de I'lnventlon, 

20 ce n'est pas le ddcodeur qui effectue les calculs du jeu mais I'ordinateur 
auquel il est connects. II est done important que I'opdrateur soit averti de 
cette connexion. Pour cela. le d§codeur contient un paramfetre de 
configuration comportant une information indiquant que le d6codeur est 
connects k un ordinateur et que c'est la puissance de I'ordinateur qui doit 

25 gtre prise en oompte et non celie du decodeur. 

Dans la pratique, lorsqu'un joueur desire jouer d un jeu vid6o, il 
s§lectlonne, d i'alde de la tdldcommande du decodeur, un menu deroulant 
qui s'affiche sur I'ecran de television. Ce menu propose un choix de jeux , 
memorises dans la m6moire 16 du ddcodeur ou dans I'ordinateur. Si le jeu 

30 choisi est m§moris6 dans la m6moire 16 du d§oodeur, II est alors transmis a 
I*unit6 centralell du PC par la liaison napide 12. L'unit§ centrale telecharge 
alors le jeu. Elle execute ensuite les instructions du jeu et transmet, au 
decodeur, un flux video. Ce flux video est transmis au decodeur par la m§me 
liaison rapide12 que les instructions de jeu, mais dans le sens oppos6. A 

35 rSception de ce flux video, le decodeur decode ce flux pour le transfomier en 
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images affichabies sur I'Scran de tel§vision. A la vision de ces images, le 
joueur reagit et envoie, par Pintemriediaire de son peripherique de Jeu, des 
commandes de deplacement. Ces commandes sont transmlses par la liaison 
rapide 12 a I'unit6 centrale 11 qui effectue les calculs et renvoie un nouveau 
5 fluxviddo. 

Dans le cas ou I'utilisateur souhaite Jouer avec un jeu heberge par le 
PC, c'est-a-dire un jeu deja memorise dans I'ordinateur ou bien un jeu 
enregistre sur un CD ROM ou sur une disquette, le jeu est directement 
execute par I'unlte centrale. la suite du cheminement des donnees entre le 

10 decodeur et I'ordinateur restant identique au cas dec^t precedemment . 

Dans la description qui vierA d'etre falte du cheminement des donnees 
entre le decodeur et I'ordinateur, le decodeur comporte une unite 21 de 
decompression situ§e entre le port 13 et la memoire tampon 15. Cetle unite 
de decompression 21 assure la decompression du flux video regu de 

15 I'ordinateur en un format utilisable par le decodeur, c'est-a-dire un fomiat 
d'affichage d'images, tel que le format MPEG2 qui est le format dassique 
utilise par la plupart des decodeurs pour afficher des images sur un Scran de 
television. Dans ce mode de realisation. TunitS centrale repoit, traite et 
renvoie uniquement des donndes dans un format de jeu qui est un fbnmat 

20 executable par I'ordinateur. 

Dans un autre mode de realisation de I'invention, I'ordinateur 
comporte une unite de conversion 20 qui assure la conversion des donn6es 
du format de jeu dans un format d'affichage d'images tel que le format 
MPEG2. Dans ce cas, les donnees transmlses dans un sens de la liaison 12 

25 sont en fomiat de jeu et les donnees transmlses dans Tautre sens de la 
liaison 12 sont en format MPEG2. 

Pour jouer, il est possible de connecter, sur le decodeur, tous les 
pSripheriques de jeu utilises habituellement sur des consoles de jeux. Par 
exemple, 11 est possible de connecter une manette de type Joystick ou bien 

30 un volant ou encore une souris d'ordlnateur. II est egalement possible 
d'utiliser certaines touches de la t§iecommande du decodeur comme touches 
de navigation pour le jeu, si celles-ci ont ete pr^alablement programmes. 

Ces diffSrents peripheriques peuvent dtre de type infrarouge comme 
dans le cas de la tetecommande. II est alors nScessaire de prevoir une 

35 temporisation pseudo-al§atoire de fagon a 6viter les collisions des ordres de 
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commande dans le cas oCi deux joueurs §mettraient des ordres de 
commande simultanement Autrement dit, si deux joueurs sont munis chacun 
d'un peripheiique de jeu et quils donnent simultanement un ondre de 
deplacement alors, pour que les deux ordres de deplacements puissent etre 
5 pris en compte, et qu'il n'y ait pas un temps de latence trop important par 
rapport k la vitesse de reflexes humafnes. il faut qui! y ait une temporisation 
pseudo-al6atoire courte. Par exemple. dans le cas d'un signal d'une dur6e 
de 1ms, le retard k apporter, c'est-a-dire la temporisation. peut etre d'une 
dizaine de ms. 

10 Les peripheriques de jeux peuvent egalement etre de type hertzien. 

Dans ce cas. chaque peripherique emet sur une frequence differente ce qui 

evite tous les problemes de collisions. Les frequences uti!is6es peuvent dtre, 

par exemple, autour de 2500 MHz. 

Bien sOr. les peripheriques de jeux peuvent §galement dtre connectSs 
15 au ddcodeur par une liaison filaire, comme c'est le cas sur la figure 1. Cette 

liaison peut etre une liaison a haut debit du type USB. 

Quel que soit le type des periplieriques de jeu, le decodeur comporte 

une connexion, soit sous la forme de prises de connexion oomme sur la 

figure 1, soit sous forme de detecteurs infrarouges ou hertziens, ces 
20 ddtecteurs 6tant aptes a determiner le type des peripheriques (manettes, 

volants.etc). 

Comme explique precedemment, le syst^me de Tinvention peut 
comporter deux peripheriques ou plus, ce qui pemiet ^ deux ou plusieurs 
joueurs de jouer en m§me temps sur un meme jeu. Le systems de Tinvention 

25 peut permettre 6galement Texdcution de jeux dans lesquels II est imp6ratff 
qu'aucun joueur ne puisse voir Tdtat de jeu de son adversaire, en mettant d 
profit la presence de deux dcrans, oelui du PC et celui de la tdldvision, 
chaque 6cran 6tant assod^ d un peripherique de jeu. 

Le systeme de Tinvention pr^sente Tavantage de pemnettre rex6cution 

30 d'un jeu video necessitant une importante puissance de calcul tout en 
conservant le contort propose par Faffichage d*un jeu vid6o sur un 6cran de 
television. En effet, la puissance d'un ordlnateur PC etant generalement 
superieure k 500 MIPS, cela penmet d'executer des jeux riches en calculs et 
en donnees. 

35 En outre, la grande majorite des logiciels de jeux video actuels §tant 
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compatibles PC, le systSme de I'invention permet d'ex6cuter la grande 
majority des jeux viddo que Ton peut trouver sur le marchd actuellemerrt. 
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REVENDICATIONS 

1 - Systeme pour visualiser, sur un §cran de television (2), un jeu 
video execute dans un ordinateur (10), caracterise en ce qu'il comporte un 

5 decodeur de television (3) connecte, d'une part, ^ Pordinateur et, d*autre 
part, a un peripherique de jeu (4). 

2 - Systeme selon la revendication 1, caracterise en ce que le 
decodeur et Pordinateur sont connectSs par une liaison bidirectionnelle d 
hautd6bit(12). 

10 3 - Systeme selon la revendication 2, caracterise en ce que la liaison 

entre le decodeur et Pordinateur est une liaison USB. 

4 - Systeme selon la revendication 2, caracterise en ce que la liaison 
entre le decodeur et Pordinateur est une liaison Ethernet. 

5 - Systeme selon la revendication 2, caracterise en ce que la liaison 
15 entre le decodeur et Pordinateur est une liaison IEEE 1 394. 

6 - Systeme selon Pune quelconque des revendications 2 & 5, 
caracterise en ce que la liaison a haut debit transporte des commandes de 
jeu du d6codeur vers Pordinateur et des flux video de Pordinateur vers le 
decodeur. 

20 7 - Systeme selon la revendication 6, caracteris6 en ce que les flux 

video sont compresses par Pordinateur dans un tbnnat MPEG2 avant d'Stre 

transmis au decodeur. 

8 - Systeme selon la revendication 6. caracterise en ce que les flux 

video transmis par Pordinateur sont decompresses par le decodeur. 
25 9 - Systeme seton Pune quelconque des revendications precddentes. 

caract6rise en ce que le decodeur comporte une m6moire de masse (16). 

10 - Systeme selon Pune quelconque des revendications pr§cedentes, 

caracterise en ce que le p6ripherique de jeu est connecte au decodeur par 

une liaison USB. 

30 1 1 - Systeme selon Pune quelconque des revendications precedentes. 

caracterise en ce que plusleurs peripheriques de jeu sont connectes sur le 
decodeur. 

4 
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